Senior Game Designer Oddworid Inhabi 


PART ONE: THE DEPARTMENT 


A NEW MONTHLY FEATURE 

Benvenuti al primo appuntamento con il 
Game Design Diary di Oddworid 
Inhabitants. Siamo un team di sviluppo 
americano, situato nella Central Coast della 
California, noto per ì due titoli PlayStation 
Oddworld: Abe’s Oddysee e Oddworld: 
Abe's Exoddus. Questo diario sarà una 
finestra aperta sui progetti in sviluppo qui 
ad Oddworld, tanto su quello in corso 
(Oddworld: Munch's Oddysee per 
PlayStation2) quanto su quelli che verranno, 
nonché su alcune informazioni societarie. 

Prima di cominciare, vorrei ringraziare i 
ragazzi di Super PlayStation Console per 
avermi concesso questo spazio. Apprezzo 
l'opportunità di tenere aggiornati i nostri 
più accaniti sostenitori su quanto avviene 
qui ad Oddworld Inhabitants. 

Nel corso dei mesi che ci separano dal- 
l'uscita di Munch's Oddysee, tratterò 
un'ampia serie di tematiche. Vi darò infor- 
mazioni sui personaggi, gli eventi e le sfide 
che vi attendono nel nostro prossimo gioco; 
vi dirò qualcosa sulla cultura Oddworld — 
sia su quella del suo mondo digitale che 
sulla “vita reale” degli Oddworld Inhabitants 
che lo realizzano; vi racconterò cosa fanno 
ogni giorno Game Designer, artisti, pro- 
grammatori e produttori, 

Visto che sono un Game Designer, direi di 
iniziare con una descrizione del nostro Design 
Department e delle persone che vi lavorano. 


THE DESIGN DEPARTMENT 

Oddworld Inhabitants impiega quattro 
Game Designer a tempo pieno, con un 
quinto in attesa di unirsi a noi per la fine 
di gennaio. Nel dipartimento abbiamo. 
anche un Assistant Director che svolge una 
parte significativa del lavoro di design. 

1 Game Designer sono responsabili dell'in 

tero design del progetto. Sebbene sia sem- 
pre più comune, è ancora abbastanza inu- 


suale trovare nell'industria persone dedicate 
esclusivamente al game design, e ancora più 
raro è vederne più d'una lavorare sullo stes- 
so progetto. Per molti anni il modello indu- 
striale ha combinato le responsabilità del 
design con altre mansioni, di solito pro- 
grammazione o direzione del progetto. 

Con la crescita dell'industria (e con essa 
dei budget di spesa e delle aspettative) è cre- 
sciuta anche l'esigenza di assumere Game 
Designer specializzati, al fine di rendere i gio- 
chi divertenti, facili da giocare e coinvolgen- 
ti. Oddworld è una società all'avanguardia in 
molti sensi, e ciò è dimostrato anche dalla 
presenza al suo interno di un dipartimento 
esclusivamente dedicato al game design. 


WHO ARE THESE GUYS? 
1 Designer di Oddworld formano un gruppo 
ben assortito. Il nostro Assistant Director è 
Chris Ulm. Già Editor-in-Chief per Malibu 
Comics, Chris si è unito a noi come Game 
Designer all’epoca di Abe Exoddus, ed è 
attualmente "direttore-in-prova" per Munch 
(sebbene svolga ancora alcune importanti 
mansioni in veste di Game Designer). Il 
nostro capo Designer è Jeff Brown, un vete- 
rano che ha lavorato di recente per 
Activision su una serie di progetti per Super 
Nintendo, Sega e PlayStation. Mark Simon e 
Dan Kading, seppur nuovi nel ruolo di Game è 
Designer, non sono nuovi nell'industria; 
Mark è stato capo Tester per Abe Exoddus 
mentre Dan è stato programmatore per lo 
stesso progetto. A partire da quest'anno, 
Frank Simon (produttore dei precedenti titoli 
Oddworld) lavorerà con noî a tempo pieno 
come Game Designer, riversando la sua ricca 
esperienza in fatto di giochi e produzione 
nella creazione di Munch's Oddysee. 

lo sono Paul O*Connor, e dopo aver 
offerto i miei servigi come Lead Designer sui 
primi due progetti di Oddworld, sono stato 
“promosso” a ruolo di Senior Game Designer. 


Ho progettato ogni sorta di gioco sin dalla 
mia prima pubblicazione risalente al 1980, 
inclusi giochi di ruolo, giochi di miniature, 
giochi da tavolo, computer game e video- 
game [gli americani distinguono così i giochi 
per PC da quelli per console ndt]. 


WHAT DOES A DESIGNER DO? 
Ricopriamo molti ruoli e non tutti nel 
Dipartimento hanno gli stessi compiti. Ecco 
una serie di mansioni tipicamente spettanti 
ad un Game Designer elencate in nessun 
ordine particolare: 

® Scrivere un documento che descriva l’a- 
zione di gioco sotto ogni punto di vista. 

® Creare una documentazione tecnica sui 
sistemi di controllo. 

® Formulare una meccanica di gioco basatà 
sugli elementi narrativi del progetto. 


* Edificare ambienti di gioco usando softwa- 


re di modellazione 3D. 


‘o Proporre idee e meccaniche di gioco ai 


superiori. 

® Lavorare con i programmatori per rifinire 
Ì sistemi di controllo e le inquadrature. 

® Lavorare con gli artisti al fine di creare 
semplici modalità di visualizzazione delle 
informazioni essenziali di gioco [in breve, 
l'interfaccia grafica ndi]. 

# Tener traccia del quadro generale mentre 
gli esperti lavorano sui singoli dettagli... 
essere quello che sa come mettere assieme 
il tutto in modo che funzioni. 

® Scrivere manuali e suggerimenti. 

® Tenere d'occhio le altre software house e 
valutare i giochi potenzialmente concorrenti. 
® Creare e mantenere aggiornato il nostro 
database custode delle descrizioni di ogni 
elemento del gioco. 

® Progettare puzzie e altre prove su carta prima 
di implementerle attraverso l'editor del gioco. 
® Scrivere il testo per Je schermate descritti- 
ve del tutorial. 

® Testare il gioco ed eliminare i bug. 


A cura di Paul O'Connor 


feedback: gamedev@tin 


® Creare un sistema modello per le so; 
cate interazioni fra condizioni climatiche, 
creature ed installazioni industriali. 

* Concepire soluzioni originali ai problem 
lottando con gli altri Designer per far valen 
la propria opinione. 

® Make it FUNI 

e Scrivere articoli per la miglior rivista 
PlayStation italiana... 

.@ la lista prosegue. 


HOW DOES A DESIGNER DO ALL THAT STUEST 
Non posso svelare tutti i miei segreti i 


volta! Descriverò come otteniamo l'ordine 
dal caos nell'articolo del mese prossimo. 
Nel frattempo, i vostri commenti sono i bem 


venuti! Se avete domande inviatele ai ra 
zi di SPC [all'indirizzo email gamedev@tin.at 
ed io cercherò di rispondervi nei prossima 
appuntamenti con il Game Design Diary 


Sono ben accetti anche argomenti che vore 
ste veder trattati in questo spazio, pertai 
se c'è un particolare aspetto della produzia: 
ne ludica che vi interessa, fatemelo spere e 


cercherò di accontentarvi. 
Paul O*Connor 
[21.12.0088 
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